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                                                          RESUMEN 
La Corporación Cristiana “Dos Olivos” con acuerdo ministerial No. 0520 del 4 de 
febrero del 2013, es una entidad religiosa que tiene como fin específico: 
establecer seminarios, escuelas bíblicas sean estas de adultos, jóvenes y niños 
para difundir el mensaje del Evangelio y elevar el nivel moral tanto del nuevo 
creyente como de toda la sociedad. Razón por la cual siguiendo este lineamiento 
se realiza este proyecto fundamentado en “APLICACIÓN PARA LA ENSEÑANZA 
Y DESARROLLO DE CLASES BÍBLICAS UTILIZANDO UNA PLATAFORMA 
AWS PARA SU IMPLEMENTACIÓN.” El documento consta de cuatro capítulos 
en los que se desglosa de manera clara, paso a paso el desarrollo de las 
diferentes etapas hasta la culminación del proyecto. 
En el Capítulo I Introducción, se detalla el problema y la razón de crear este 
proyecto, su análisis, justificación y objetivos que son necesarios para el 
desarrollo de esta Aplicación Web única con AWS. 
En el Capítulo II Marco Teórico, se hace un soporte técnico sobre el desarrollo de 
esta aplicación, se describen los conceptos básicos y características de 
herramientas utilizadas en este proyecto. 
En el Capítulo III Desarrollo, se generan los documentos de la metodología 
SCRUM que se implementará en este proyecto según los requerimientos de la 
Corporación Dos Olivos, utilizando AWS como plataforma. 
En el Capítulo IV, se plantea las conclusiones y recomendaciones de la presente 
aplicación, en adición a esto se detalla un análisis básico de impacto que se 






                                                    SUMMARY 
Christian Corporation "Dos Olivos" with ministerial agreement No. 0520 of 
February 4, 2013, is a religious entity whose specific purpose is to establish 
seminaries, Bible schools are those of adults, youth and children to spread the 
message of the Gospel and raise the moral level of both the new believer and the 
entire society. With this guideline this project is based on "APPLICATION FOR 
EDUCATION AND DEVELOPMENT OF BIBLE SCHOOL USING AN AWS 
PLATFORM FOR ITS IMPLEMENTATION." The document consists of four 
chapters that broke down, step by step the development of the different stages 
until project completion. 
Chapter I Introduction, the problem and the reason for creating this project, 
analysis, justification and objectives necessary for the development of this unique 
Web Application with AWS platform. 
Chapter II Theoretical Framework, a technical support on the development of this 
application is made, the basic concepts and features of tools used in this project 
are described. 
Chapter III Development Documents SCRUM methodology implemented in this 
project as required by the Corporation Dos Olivos, using AWS as a platform. 
In Chapter IV, the conclusions and recommendations of the present application 







                                                           CAPÍTULO I 
 
1  INTRODUCCIÓN 
Este capítulo recopila la información acerca de los antecedentes, situación actual, 
definición del problema, los objetivos planteados para este proyecto, la 
delimitación del problema y la justificación del tema. 
1.1  ANTECEDENTES 
En el Cantón Ibarra, provincia de Imbabura, República del Ecuador, se constituye 
la Corporación Cristiana “Dos Olivos” bajo el acuerdo ministerial 0520, como una 
entidad religiosa, la misma que se regirá por los mandatos de la Santa Biblia, la 
Constitución de la  República del Ecuador, Ley de Cultos, Reglamento de Cultos 
Religiosos, sus Estatutos y sus Reglamentos Internos, y más normas conexas, 
así como por las resoluciones que se adopten para su mejor estructuración y el 
cumplimiento de sus fines específicos. (Estatuto de la Corporación Cristiana “Dos 
Olivos”. Art. 1. 2013) 
1.1.1 SITUACIÓN ACTUAL 
En la entrevista realizada al Sr. Wilson Gonzalo Lugo Aldás Presidente de la 
Corporación Cristiana “Dos Olivos” se pudo constatar que en la actualidad, existen 
grupos de estudio bíblico conformados por personas de diferentes edades en 
ciudades grandes y pequeñas de toda Latinoamérica, debido a que los niños 
requieren de una didáctica de enseñanza especial se recurrió a la creación de una 
escuela dominical; pocos grupos cuentan con voluntarios parvularios que poseen 
la habilidad para la creación de clases bíblicas a partir de las enseñanzas del Dr. 
William Soto (teólogo humanista), en grupos restantes son voluntarios con ganas 
de ayudar y amor por los niños quienes están a cargo de la escuela dominical 
pero muchas veces no cuentan con la información o ayuda necesaria para hacer 
una buena labor. (Acta de Usuario 1, 2015) 
2 
En la provincia de Imbabura existen 6 congregaciones que escuchan este 
mensaje bíblico, de las cuales en la ciudad de Ibarra están 3, una de ellas es la 
Corporación Cristiana “Dos Olivos”; en esta Corporación se reúnen 
aproximadamente 60 personas en total, también está conformada por 2 maestras 
de niños: 1 encargada de la categoría de 3 a 5 años en la cual asisten 12 niños y 
la otra maestra encargada de la categoría de 6 a 9 años en la cual asisten 7 niños. 
(Acta de Usuario 4, 2015) 
1.1.2 PROBLEMA 
Como se puede evidenciar en las figuras 1, 2, 3, 4 y 5, hoy en día existen pocas 
aplicaciones web que recopilan información para la enseñanza de ámbito 
religioso, sin embargo no cumplen con las necesidades de la Corporación “Dos 




FIGURA 1: Página web lecciones bíblicas en inglés y español 




FIGURA 2: Página web enseñanzas bíblicas 
Fuente: https://www.jw.org/es/enseñanzas-bíblicas/familias/niños/  
 
FIGURA 3: Tesis pregrado del repositorio de la Universidad Central del Ecuador de la carrera de 
ingeniería en informática 0 coincidencias con clases bíblicas 
Fuente: http://dspace.uce.edu.ec/  
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FIGURA 4: Tesis pregrado del repositorio de la Universidad Técnica del Norte de la carrera de 




FIGURA 5: Tesis pregrado del repositorio de la Universidad Tecnológica Equinoccial de la 
carrera de ingeniería informática y ciencias de la computación 0 coincidencias con clases 
bíblicas 
Fuente: http://repositorio.ute.edu.ec/  
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1.2 OBJETIVOS 
1.2.1 OBJETIVO GENERAL 
 Desarrollar una aplicación web para la enseñanza y desarrollo de clases 
bíblicas, utilizando una plataforma Amazon Web Services para su 
implementación. 
1.2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 Recopilar toda la información concerniente a la escuela bíblica de niños. 
 Investigar herramientas, patrón de diseño y metodología que se van a utilizar 
en el desarrollo de la aplicación. 
 Analizar la plataforma de infraestructura tecnológica Amazon Web Services. 
 Implementar la aplicación web tomando en cuenta todos los elementos 
investigados. 
1.3 JUSTIFICACIÓN 
Como se puede constatar en las figuras 6, 7 y 8, muchos procesos educativos 
están basados en herramientas de tipos tecnológicos. Asimismo, este tipo de 
técnicas también pueden usarse en los procesos de enseñanza de conocimientos 
bíblicos en la corporación “Dos Olivos”. 
 
FIGURA 6: Plataforma Primaria Digital Ministerio de Educación Argentina  
 Fuente: http://primariadigital.educ.ar/  
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FIGURA 8: Aula Virtual Universidad Técnica del Norte  
Fuente: http://svrapp3.utn.edu.ec:7001/apex/f?p=109:LOGIN:17558253520870  
Ya que en la entrevista realizada al presidente de la Corporación Cristiana “Dos 
Olivos” se menciona la rapidez de la aceptación de este mensaje bíblico y la 
creación multiplicada de grupos en toda América Latina y por estar conformada 
solo de voluntarios es imposible tener actualizaciones presenciales, la necesidad 
que tienen los voluntarios de tener un sitio web en el cual se recopile la 
información de la escuela dominical en una forma ordenada y oportuna, justifica 
el desarrollo de esta aplicación web. (Acta de Usuario 1, 2015) 
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Las herramientas que se utilizan para la implementación de este proyecto tienen 
como principal característica el ser software libre, lo que permite ahorrar en costos 
de implementación y libera a la institución de pago de licencias. 
Para la implementación de esta aplicación web se va a utilizar la metodología de 
desarrollo SCRUM, debido a que en 1993 Jeff Sutherland creó el proceso de 
SCRUM como un marco ágil para afrontar proyectos complejos de forma iterativa, 
rápida y eficaz. (Scrum Alliance, s.f.) 
1.4 ALCANCE 
Este proyecto va a ser implementado en una plataforma web y recopilará 
información en español de clases bíblicas listas para usarse realizadas por 
voluntarios y basadas en las enseñanzas del Dr. William Soto 
(http://williamsotosantiago.com/es/), la aplicación web contendrá 2 módulos: 
modo maestro y modo estudiante. 
 Modo Maestro: El maestro podrá revisar las clases bíblicas disponibles en la 
página, junto con instrucciones de lo que se debe realizar en la etapa de antes, 
durante y después de compartida una enseñanza bíblica; también podrá 
construir clases bíblicas nuevas para compartirlas en la página o a su vez 
hacer sugerencias para modificar o complementar los temas que ya 
estructurados. 
Los maestros podrán crear diferentes evaluaciones para cada clase bíblica como 
sea conveniente; por otro lado, también podrán recibir tips de enseñanza e 






















FIGURA 9: Módulo modo maestra 
Fuente: Oliva, Karla. 
• Modo Estudiante: Los infantes podrán acceder a recibir clases bíblicas; 
después de tomar una clase podrán acceder a documentos con preguntas que 
distintos maestros han realizado para que el niño auto evalúe su aprendizaje 
del tema bíblico realizado. 
Debido a que los niños entre las edades de 3 a 5 años, de 6 a 9 años y de 10 a 
12 años requieren estilos de aprendizajes acorde a sus edades, este aplicativo 
poseerá un espacio de entretenimiento en el cual existirán juegos con los que se 
pueda aumentar los conocimientos de una forma entretenida. 
Inicio 
Galería Multimedia 
Sala de Maestros 































FIGURA 10: Módulo modo estudiante 
Fuente: Oliva, Karla 
En adición a esto, los dos módulos del proyecto contendrán un directorio en el 
que consten los datos de las diferentes escuelas dominicales que siguen las 
conferencias del Dr. Soto en todo el Ecuador y una galería multimedia con: 
imágenes, videos y música orientados a la formación de niños cristianos. 
Haciendo uso de la metodología de desarrollo de software SCRUM se construirá 
el sistema y se definirá su arquitectura. 
Para efectuar este proyecto se utilizará el lenguaje de programación PHP, 
Framework Symfony, complementado por HTML5 y CSS3; la base de datos se 
implementará bajo la plataforma de software libre MySQL. Este proyecto se 
beneficiará de una plataforma de infraestructura tecnológica plenamente funcional 
y flexible como lo es Amazon Web Services para así poder desarrollar, mantener 
y desplegar la aplicación web, ya que la organización auspiciante no cuenta con 


















                                                     CAPÍTULO II 
2. MARCO TEÓRICO 
2.1 SOFTWARE LIBRE 
El software libre se refiere a todo código fuente, que se puede: utilizar, adaptar, 
redistribuir y mejorar, sin la necesidad de pagar o solicitar permiso, por lo cual es 
una excelente alternativa para usuarios, empresas o desarrolladores ya que se 
adapta a las necesidades de los mismos. 
Las características que debe poseer un software libre son las siguientes: 
 
FIGURA 11: Características software libre 
Fuente: (GNU, 2016) 
Elaborado por: Oliva, Karla. 
Un programa es software libre si otorga a los usuarios todas estas libertades de 
manera adecuada. De lo contrario no es libre. Existen diversos esquemas de 
distribución que no son libres, y si bien podemos distinguirlos en base a cuánto 
les falta para llegar a ser libres, nosotros los consideramos contrarios a la ética a 
todos por igual. (GNU, 2016) 
Libertad 0
• La libertad para ejecutar el programa sea cual sea nuestro propósito.
Libertad 1
• La libertad para estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a tus 
necesidades —el acceso al código fuente es condición indispensable para 
esto.
Libertad 2
• La libertad para redistribuir copias y ayudar así a tu vecino.
Libertad 3
• La libertad para mejorar el programa y luego publicarlo para el bien de 
toda la comunidad —el acceso al código fuente es condición 
indispensable para esto.
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2.2 HERRAMIENTAS DEVELOPER 
Las herramientas para desarrolladores ayudan al programador a definir la lógica 
del negocio, crear interfaces de usuario, crear aplicaciones, es decir, facilitan el 
desarrollo de aplicaciones empresariales (Oracle, s.f.). En conclusión, son el 
conjunto de programas que ayudan a las personas a crear, programar o diseñar 
un determinado software, a estos sistemas que brindan estas facilidades se les 
denomina herramientas de desarrollo de software o herramientas developer.  
Para el desarrollo de este proyecto se utilizará MySQL de la mano con el lenguaje 
de programación PHP y framework Symfony 2.3 los cuales son de uso libre de 
acuerdo a sus licencias. 
2.3 PHP 
PHP es un lenguaje sencillo que sirve para realizar aplicaciones Web que puedan 
tener interacción con base de datos. Asimismo Vaswani (2010) recalca: “PHP es 
un potente lenguaje de secuencia de comandos diseñado específicamente para 
permitir a los programadores crear aplicaciones en Web con distintas 
prestaciones de forma rápida”. 
PHP, es un lenguaje de 'scripting' de propósito general y de código abierto que 
está especialmente pensado para el desarrollo web y que puede ser embebido en 
páginas HTML. Su sintaxis recurre a C, Java y Perl, siendo así sencillo de 
aprender. El objetivo principal de este lenguaje es permitir a los desarrolladores 
web escribir dinámica y rápidamente páginas web generadas; aunque se puede 
hacer mucho más con PHP. (Anchour, et al., 2016, p.2) 
En conclusión, PHP es un lenguaje muy potente y comúnmente utilizado en la 
actualidad, no tiene costo alguno, es compatible con la mayoría de navegadores 




MySQL es un gestor de bases de datos SQL (Structured Query Language). Es 
una implementación Cliente-Servidor considerada como una de las más rápidas 
y robustas, dentro de las bases de su categoría, tanto para volúmenes de datos 
grandes como pequeños, aunque esta rapidez es a costa de no implementar 
ciertos aspectos del SQL, como triggers o disparadores y, por otro lado, la lógica 
transaccional. (Oracle, 2014) 
Las características principales de MySQL son: 
 
FIGURA 12: Características principales de MySQL 
Fuente: (Spona, 2010) 
Elaborador por: Oliva, Karla. 
Es un software libre muy popular en todo el mundo, cumple la función de motor 
de base de datos, es flexible, eficaz ya que permite la conexión de varios usuarios, 
tiene también su gran adaptabilidad con las diferentes necesidades o 
requerimientos del sistema y destaca su alta velocidad en la búsqueda de datos. 
 
• Una aplicación capaz de manejar un conjunto
de datos de manera eficiente y cómoda.
Es un gestor de base 
de datos
• Una base de datos relacional es un conjunto
de datos que están almacenados en tablas
entre las cuales se establecen unas relaciones
para manejar los datos de una forma eficiente
y segura.
Es una base de datos 
relacional
• El código fuente de MySQL usa la licencia 
GPL para aplicaciones no comerciales.Es Open Source. 
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2.5 SYMFONY 
Un framework es el que da estructura al código, empujando al desarrollador a 
codificar mejor, más legible y más ordenado. Symfony está diseñado para 
optimizar el desarrollo de aplicaciones web; para empezar, separa las reglas del 
negocio, la lógica del servidor y las interfaces. Este poderoso framework posee 
numerosas herramientas y automatiza actividades comunes para que así el 
desarrollador pueda concentrarse en los requisitos específicos de la aplicación. 
(Symfony, 2012, pág. 11) 
Symfony es un framework de PHP que tiene como función principal dar estructura 
al código fuente y gracias a esto el desarrollador puede realizar operaciones 
complejas en pequeñas líneas de código. En conclusión, Symfony es un 
framework que utiliza PHP para crear aplicaciones o sistemas web, sus 
componentes son seguros, útiles y aprobados por lo que se realizan grandes 
proyectos con este framework, cabe destacar que es un software libre. 
2.5.1 CARACTERÍSTICAS 
Symfony se diseñó para que se ajustara a los siguientes requisitos: 
 
FIGURA 13: Características de Symfony 
Fuente: (Symfony, s.f.) 
Elaborado por: Oliva, Karla. 
• Independiente del sistema gestor de
bases de datos.
Fácil de instalar y configurar
• Sencillo de usar.
El desarrollador solo configura lo 
que no es convencional
• Preparado para aplicaciones 
empresariales y adaptable a las políticas 
y arquitecturas propias de cada empresa.
Sigue la mayoría de mejores 
prácticas y patrones de diseño 
para la web
• Integración con librerías desarrolladas 
por terceros.
Código fácil de leer
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2.5.2 ARQUITECTURA MVC 
Symfony está basado en un patrón clásico del diseño web conocido como 
arquitectura MVC y está formado por tres niveles. 
 
FIGURA 14: Arquitectura MVC 
Fuente: Oliva, Karla. 
2.6 HTML5 
El HTML, Hyper Text Mark-up Language (Lenguaje de marcación de Hipertexto) 
es el lenguaje de marcas de texto utilizado normalmente en la www (World Wide 
Web). Fue creado en 1986 Tim Berners-Lee; el cual tomó dos herramientas 
preexistentes: El concepto de Hipertexto que permite conectar dos elementos 
entre si y el SGML el cual sirve para colocar etiquetas o marcas en un texto que 
indique como debe verse. (Gauchat, 2013) 
Es la quinta versión de HTML, que contiene muchas mejoras que ayudan a facilitar 
su manejo, han mejorado la utilización de las funcionalidades, creación de nuevos 
elementos, nuevos atributos, que mejoran su potencial. 
2.7 CSS3 
Es un lenguaje que define la estética o apariencia de los sitios web ayudando a 
los diseñadores a tener un control mucho más preciso sobre sobre el estilo de las 
páginas web. En el 2005 se definió el CSS3, dando mayores efectos de diseño 
como animaciones o movimientos. 
Modelo: Lógica de negocio.
Vista: Interfaz de usuario.
Controlador: Procesa interacciones de usuario.
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Las hojas de estilo son elementos agregados al lenguaje HTML que tomarán en 
cuenta la presentación del documento o de la aplicación Web. El concepto ligado 
a las hojas de estilo se sustenta en el principio de separación entre contenido y 
presentación a la hora de programar aplicaciones HTML. De este modo, el mismo 
contenido puede visualizarse, según la hoja de estilo adoptada, de forma diferente 
en distintos dispositivos como una pantalla tradicional, la pantalla de un ordenador 
de bolsillo, un teléfono móvil, una hoja de papel impreso, un intérprete braille, etc. 
(Gauchat, 2013, pág. 42) 
2.8 CLOUD COMPUTING 
La computación en nube se refiere a las aplicaciones y servicios que se ejecutan 
en una red distribuida utilizando recursos virtualizados y acceder mediante 
protocolos de Internet comunes y estándares de redes. Se distingue por la idea 
de que los recursos son virtuales y sin límites y que los detalles de los sistemas 
físicos en los que se ejecuta el software se abstraen del usuario. (Ureña, 2012, 
pág. 12) 
La computación en nube representa un verdadero cambio de paradigma en la 
forma en que se implementan los sistemas. La escala de los sistemas de 
computación en nube se ha habilitado por la popularización de Internet y el 
crecimiento de algunas grandes empresas de servicios. La computación en nube 
hace que el sueño de bigdata de la computación sea de posible utilidad con un 
pay-as-you-go, un sistema infinitamente escalable y disponible universalmente. 
(Ureña, 2012, pág. 13) 
En conclusión, se concuerda que con Cloud Computing se puede ofrecer servicios 
por internet, de forma que todos nuestros archivos, información de nuestra 
empresa o negocio, puedan ser almacenados con gran facilidad de acceso a la 
misma sin necesidad de comprar infraestructura. Apoyando esta conclusión 
Sosinsky (2011) afirma: “No todas las aplicaciones se benefician del despliegue 
en la nube. Problemas con la latencia, control de transacciones, y en particular, la 
seguridad y el cumplimiento normativo son de particular preocupación”. 
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2.8.1 AMAZON WEB SERVICES 
Amazon.com es uno de los sitios web más importantes y de mucho tráfico en el 
mundo. Se ofrece una amplia selección de productos que utilizan una 
infraestructura basada en servicios web. Como Amazon.com ha crecido de 
manera espectacular su infraestructura para dar cabida a las horas de tráfico pico. 
Con el tiempo la compañía ha hecho sus recursos de red disponibles para los 
socios y afiliados, que también ha mejorado su gama de productos. (Sosinsky, 
2011) 
A través de la virtualización de hardware, Amazon.com ha hecho posible la 
creación de servidores virtuales privados que se pueden ejecutar en todo el 
mundo. Estos servidores se pueden abastecer con casi cualquier tipo de software 
de aplicación, también es posible recurrir a una gama de servicios de apoyo. 
Algunos sitios web muy grandes se están ejecutando en la infraestructura de 
Amazon.com sin que su público cliente se entere. (Sajee & Jinesh, 2014, págs. 3 
- 4) 
Se concluye que Amazon Web Services es una muy buena opción como 
plataforma en la nube por todas sus características y también por su gran 
propuesta de valor: se paga por lo que usa, lo que quiere decir que si usted 
necesita más ancho de banda o más espacio de almacenamiento Amazon Web 
Sevices lo proporciona y lo usado se factura al final del mes. “AWS tiene mucho 
que enseñarnos sobre el futuro de la computación en la nube y cómo la 
infraestructura virtual puede ser mejor apalancada como un activo empresarial.” 
(Sosinsky, 2011) 




TABLA 1: Productos de Amazon Web Services 
 









Amazon Elastic Compute Cloud proporciona capacidad de tamaño 
variable en la nube. 
Elastic Beanstalk 
AWS Elastic Beanstalk es un contenedor de aplicaciones para el 
despliegue y gestión de aplicaciones. 
Lambda 
AWS Lambda es un servicio informático que ejecuta el código como 
respuesta a eventos. 
EC2 Container 
Service 
Permite ejecutar y administrar contenedores acoplables a través de 














Amazon Simple Storage Service se puede utilizar para almacenar y 
recuperar cualquier cantidad de datos. 
Elastic File System 
Sistema de archivos elástico de Amazon que almacena archivos para 
Amazon Elastic Compute Cloud (Amazon EC2). 
Import/Export 
Snowball 
Acelera el movimiento de grandes cantidades de datos dentro y fuera 
de AWS. 
CloudFront 
Proporciona una forma de distribuir contenido a los usuarios con baja 
latencia y las velocidades de transferencia de datos de gama alta. 
Glacier 
Servicio de almacenamiento de bajo costo que proporciona un 
almacenamiento seguro y duradero para el archivo de datos y copia 
de seguridad. 
Storage Gateway 
Se integra de forma segura en las instalaciones de entornos TI con 














Hace que sea fácil de configurar, operar y bases de datos relacionales 
familiares de escala en la nube. 
ElastiCache 
Mejora el rendimiento de las aplicaciones al permitir recuperar 
información de un sistema de almacenamiento en caché en memoria. 
DMS 
Base de datos de AWS Servicio de Migración ayuda a migrar bases 
de datos a la nube de forma fácil y segura. 
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DynamoDB Almacén de datos escalable NoSQL. 
Redshift 
Amazon RedShift es rápido, totalmente gestionado y se caracteriza 





VPC Permite lanzar los recursos de AWS en una nube privada, aislado. 
Direct Connect 
Permite establecer una conexión de red dedicada desde su red a 
AWS. 
Route 53 
Amazon Route 53 es un sistema escalable y de alta disponibilidad de 























Servicio altamente escalable, gestionado fuente de control que aloja 
repositorios Git privadas. 
CodeDeploy 
Permite automatizar completamente las implementaciones de código. 
CodePipeline 
Servicio de entrega que le permite modelar, visualizar y automatizar 



















CloudWatch Proporciona monitoreo de recursos y aplicaciones. 
Config 
Permite auditar la historia de configuración de recursos, y le notifica 
cuando se cambian las mismas. 
Service Catalog 
Permite a las organizaciones gestionar catálogos de recursos de TI 
aprobados y ponerlos a disposición de los empleados a través de un 
portal personalizado. 
CloudFormation 
Permite crear y actualizar una colección de recursos de AWS 
relacionados de una manera predecible. 
OpsWorks Plataforma para la gestión de aplicaciones DevOps de cualquier 
escala o complejidad en la nube de AWS. 
Trusted Advisor 
Asesor de confianza inspecciona el entorno de AWS y encuentra 
oportunidades de ahorrar dinero, mejorar el rendimiento y la fiabilidad 
del sistema, o ayudar a cerrar las brechas de seguridad. 
CloudTrail 
Ofrece una mayor visibilidad de la actividad del usuario mediante el 





















AWS Gestión de Identidad y Acceso (IAM) le permite controlar de 
forma segura el acceso a los servicios y recursos de AWS. 
Inspector 
Permite analizar el comportamiento de las aplicaciones que se 




Administrador de certificados AWS le permite rápida disposición, 
gestionar e implementar (SSL / TLS). 
Directory Service 
AWS servicio de directorio proporciona directorios gestionado en la 
nube. 
WAF 
Protege las aplicaciones web de los ataques de proporcionar un 











Permite realizar tareas de datos grandes, como la indexación web, 
minería de datos y análisis de los registros de archivos. 
Elasticsearch 
Service 
Servicio gestionado que hace que sea fácil de desplegar, operar y 
escalar Elasticsearch. 
Machine Learning 
Amazon Machine Learning es un servicio que le permite construir 
fácilmente aplicaciones inteligentes. 
Data Pipeline 
AWS canalización de datos es un servicio de orquestación ligera para 
los flujos de trabajo periódicas, basadas en datos. 
Kinesis 
Servicios de Amazon Kinesis hacen que sea fácil trabajar con el flujo 







Servicio en la nube que permite a los dispositivos conectados 
interactuar fácilmente y de forma segura con aplicaciones en la nube 















Permite crear de forma rápida, probar y supervisar el uso de sus 
aplicaciones móviles. 
Device Farm Ayuda a mejorar la calidad de sus Android, Fuego OS, iOS. 
SNS 
Amazon Servicio de notificación simple (SNS) le permite publicar 
mensajes a los abonados u otras aplicaciones. 
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Cognito 
Servicio de la identidad del usuario y la sincronización de datos que 
le ayuda a administrar de forma segura y sincronizar datos de 
aplicaciones para sus usuarios. 
Mobile Analytics 
Servicio que le permite recoger fácilmente, visualizar y comprender 



















Amazon puerta de enlace API hace que sea fácil de crear, mantener, 
supervisar y APIs seguras a cualquier escala. 
Elastic Transcoder 
Amazon Elastic Transcoder permite convertir sus archivos multimedia 
en la nube fácilmente, a bajo costo, y en gran escala. 
SQS 
Amazon Simple Queue Servicio (SQS) ofrece una cola fiable, 
altamente escalable, organizada para almacenar mensajes. 
AppStream 
Permite transmitir las aplicaciones y juegos que requieren muchos 
recursos de la nube a múltiples dispositivos de usuario final. 
SES 
Amazon simple servicio de correo electrónico le permite enviar y 
recibir correo electrónico. 
SWF 
Amazon sencillo flujo de trabajo coordina todas las etapas de 
procesamiento dentro de una aplicación. 
CloudSearch 






















Servicio de computación de escritorio totalmente gestionado en la 
nube. 
WorkDocs 
Almacenamiento empresarial seguro y servicio para compartir con 
fuertes controles administrativos y capacidades de retroalimentación. 
WorkMail 
Servicio de correo electrónico y calendario administrado que ofrece 





















Desplegar y escalar los juegos multijugador basados en la sesión en 
la nube en cuestión de minutos, sin costos iniciales. 
 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 



















FIGURA 15: Arquitectura AWS alojamiento de aplicaciones web 
Fuente: (Amazon Web Services, n.d.) 
Las solicitudes DNS de los Usuario DNS singresan por por Amazon-Rute-53, un
servicio de alta disponibilidad de Sistema de Nombres de Dominio (DNS).
El contenido estático, streming y dinámico se entrega por Amazon CloudFront. Las
peticiones se dirigen automáticamente a la ubicación borde más cercano, por lo que el
contenido se entrega con el mejor rendimiento posible.
Recursos y contenido estático utilizados por la aplicación web se almacenan en
Amazon Simple Storage Service (S3), una infraestructura de almacenamiento muy
duradero almacenamiento de datos primarios.
Las peticiones HTTP son manejadas primero por Elastic Load Balancing, que
distribuye automáticamente el tráfico entrante de aplicaciones entre múltiples
instancias de Amazon Elastic Compute Cloud (EC2).
Los servidores web y servidores de aplicaciones se despliegan en instancias de
Amazon EC2.
Los servidores web y servidores de aplicaciones se despliegan en un grupo de escala
automática. Auto Scaling ajusta automáticamente su capacidad arriba o hacia abajo de
acuerdo a las condiciones que defina.
Para proporcionar una alta disponibilidad, la base de datos relacional que contiene
datos de aplicaciones está instalada de forma redundante en múltiples zonas.
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2.8.1.1 FILOSOFÍA DE LOS PRECIOS DE LA CLOUD DE AWS 
La filosofía de precios de AWS gira en torno a un círculo virtuoso: los precios de 
AWS basados en el valor reducen los obstáculos de acceso a la cloud. Al mismo 
tiempo, eso se traduce en un mayor número de clientes de AWS que realizan un 
mayor uso de AWS; un mayor uso de AWS da lugar a más gastos en 
infraestructura e I+D, lo que aporta a AWS importantes economías de escala y, a 
su vez, redúce el costo de la infraestructura y permite a AWS transferir los ahorros 
y la innovación constante a nuestros clientes. (Amazon Web Services, s.f.) 
 
FIGURA 16: Filosofía de precios AWS 
Fuente: (Amazon Web Services, n.d.) 
 
Es decir Amazon Web Services consta con una política de precios que permiten 
al usuario ahorrar, gracias a que sólo se paga por los servicios que se necesita, 
durante el tiempo que necesita, sin necesidad de hacer contratos por periodos de 
tiempo largos, AWS también cuenta con una calculadora de costos en la cual 
puede proveer el costo de los servicios necesarios. 
23 
 
FIGURA 17: Principios de los precios de AWS 
Fuente: (Amazon Web Services, n.d.) 
Elaborador por: Oliva, Karla. 
2.8.1.2 AWS ELASTIC BEANSTALK 
Con AWS Elastic Beanstalk, puede implementar de forma rápida y gestionar 
aplicaciones en la nube de AWS sin preocuparse por la infraestructura que ejecuta 
estas aplicaciones. AWS Elastic Beanstalk reduce la complejidad de la gestión sin 
restringir la elección o el control. Sólo tiene que cargar su aplicación, y AWS 
Elastic Beanstalk gestiona automáticamente los detalles de aprovisionamiento de 
capacidad, equilibrio de carga, la escala y vigilancia de la salud de la aplicación. 
(Amazon Web Services, s.f.) 
Los beneficios de AWS Elastic BeanStalk son: 
 
FIGURA 18: Beneficios de AWS Elastic BeanStalk 
Fuente: (Amazon Web Services, n.d.) 
Elaborado por: Oliva, Karla. 
•AWS no exige compromisos mínimos ni contratos a largo plazo.Pague por lo que use
•Cuanto más use, menos pagará por gigabyte. En informática, obtendrá
descuentos por volumen de hasta el 10% cuanto más reserve.
Pago reducido por 
unidad al incrementar 
el uso
•Paga una tarifa anticipada reducida y obtiene un importante descuento por
hora.
Pago reducido al 
reservar 
Comenzar es 
rápido y fácil 
•Solo tiene que utilizar la consola de administración de AWS, un
repositorio de Git o un entorno de desarrollo integrado (IDE), para cargar




•Elastic Beanstalk aprovisiona y opera la infraestructura y administra la pila
de aplicaciones por usted.
Sin crecimiento 
excesivo
•Elastic Beanstalk escala automáticamente la aplicación de manera vertical y
horizontal en función de las necesidades específicas de las aplicaciones.
Control total de 
los recursos
•Tiene la libertad de seleccionar los recursos de AWS que sean óptimos para
la aplicación.
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2.8.1.3 AMAZON EC2 – HOSPEDAJE DE SERVIDORES VIRTUALES 
Amazon Elastic Compute Cloud (Amazon EC2) es un servicio web que 
proporciona capacidad de cómputo con tamaño modificable en la cloud. Está 
diseñado para facilitar a los desarrolladores el cloud computing escalable basado 
en web. Proporciona un control completo sobre los recursos informáticos y puede 
ejecutarse en el entorno informático acreditado de Amazon. Amazon EC2 reduce 
el tiempo necesario para obtener y arrancar nuevas instancias de servidor en 
cuestión de minutos, lo que permite escalar rápidamente la capacidad, ya sea 
aumentándola o reduciéndola, según cambien sus necesidades.  (Amazon Web 
Services, s.f.) 
Los beneficios de Amazon EC2 son:  
 
FIGURA 19: Beneficios de Amazon EC2 
Fuente: (Amazon Web Services, n.d.) 
Elaborado por: Oliva, Karla. 
2.8.1.4 AMAZON RDS 
Con Amazon Relational Database Service (Amazon RDS), es sencillo configurar, 
utilizar y escalar una base de datos relacional en la cloud. Proporciona capacidad 
rentable y de tamaño modificable y, al mismo tiempo, administra las tediosas 
tareas de administración de la base de datos, lo que le permite centrarse en sus 
aplicaciones y en su negocio.  
Informática a escala web elástica
Permite aumentar o disminuir la capacidad en 
minutos.
Totalmente controlado
Acceso al directorio raiz e interacción con el 
servidor como con cualquier otra máquina.
Hospedaje flexible en la Cloud
Posibilidad de elejir entre varios tipos de 
intancias, sistemas operativos y paquetes de 
software.
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Amazon RDS le permite elegir entre seis motores de bases de datos conocidos: 
Amazon Aurora, Oracle, Microsoft SQL Server, PostgreSQL, MySQL y MariaDB. 
(Amazon Web Services, s.f.) 
Los beneficios de Amazon RDS son: 
 
FIGURA 20: Beneficios de Amazon RDS 
Fuente: (Amazon Web Services, n.d.) 
Elaborado por: Oliva, Karla. 
2.9 METODOLOGÍA SCRUM 
SCRUM es una manera de trabajar en equipo en donde el resultado se produce 
en forma incremental. Schwaber y Sutherland (2013) afirman: “SCRUM se basa 
en la teoría que el conocimiento procede de la experiencia y de tomar decisiones 
basándose en lo que se conoce,  por lo que emplea un enfoque iterativo e 
incremental para optimizar predictibilidad y control de riesgos.” Se establece 
periodos cortos de trabajo en los que se sigue un mismo patrón. 




• Puede escalar los recursos informáticos y de





• Ofrece varias opciones de tamaño del servidor de la base 
de datos.
Rapidez
• Amazon RDS simplifica el control del acceso de red a su 
base de datos.
Seguro
• Pagará tarifas muy bajas y únicamente por los recursos 
que consuma en realidad.
Asequibilidad
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Se parte de una lista de requisitos priorizados por el solicitante del trabajo, quien 
al inicio de cada ciclo junto con el equipo decide qué puntos de la lista será posible 
realizar en el tiempo especificado. El mismo equipo determinará que tareas son 
necesarias y como se asignarán entre los miembros del equipo.  
Es una metodología de desarrollo de software ágil, que tiene como característica 
la reunión diaria con el Product Owner (Dueño del Producto), en la misma que 
se responden preguntas como: ¿Qué hice ayer?, Y ¿Qué haré mañana?.  
Al terminar el ciclo se presenta el resultado y quien lo ha solicitado dará por 
aprobados o no sus requisitos. Luego el equipo reflexiona en conjunto sobre cómo 
se ha trabajado en ese ciclo: que está bien, que está mal y como mejorarlo, para 
volver a comenzar. 
2.9.1 CICLO DE VIDA DE LA METODOLOGÍA SCRUM 
 
FIGURA 21: Ciclo de vida de la metodología SCRUM 
Fuente: Oliva, Karla. 
El ciclo de vida es un proyecto que puede empezar con cualquier actividad y se 
puede pasar de una actividad a otra en cualquier momento maximizando la 
flexibilidad y la productividad del equipo. “En Scrum un proyecto se ejecuta en 
bloques temporales cortos y fijos (iteraciones de un mes natural y hasta de dos 






Cada iteración tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento del 
producto final” (Heredia, Álvarez, & Linares, 2011, pág. 5). 
2.9.2 ELEMENTOS DE LA METODOLOGÍA SCRUM 
 
FIGURA 22: Elementos de la metodología SCRUM 
FUENTE: Oliva, Karla. 
 
2.9.3 ROLES DE LA METODOLOGÍA SCRUM 
Schwabe y Sutherland (2013, p5-8) concluyen que los roles de la metodología 
SCRUM son:  
 Jefe de proyecto o SCRUM Master: Vigila que las reglas se cumplan y guía 
el desarrollo. 
 Propietario del Proyecto o Product Owner: Fija las tareas a completar y las 
prioridades. 
 Equipo de desarrolladores o Team Members: a cargo de entregar el 
producto. 
 Los externos interesados o Stakeholders: que pueden asistir a las reuniones, 
pero no pueden hablar. 
 
Pila del producto
• Lista de requisitos de usuario.
Pila del sprint
• Lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante la iteración.
Incremento
• Resultado de cada iteración.
28 
                                                            CAPÍTULO III 
3 DESARROLLO 
El presente capítulo es desarrollado a través de la metodología SCRUM, como 
primer punto se hace una análisis del equipo de trabajo del proyecto especificando 
los roles del sistema de cada persona, a partir de esto se crea una pila de 
productos que son los requerimientos de los usuarios, de la pila de productos de 
deriva una pila de tareas que corresponde a realizar el análisis de requerimientos 
del sistema, posterior a esto se planifica cada iteración, cada iteración consta de 
fecha de entrega y un resultado como: cambio en el sistema o documentación. 
3.1 ROLES DEL SISTEMA 
En SCRUM, el equipo se concentra en construir un software de calidad, para lo 
cual el trabajo en equipo es esencial; cada integrante debe comprometerse a una 
colaboración efectiva por lo que deben tener a su conocimiento sus roles y 
funciones en el sistema. 
El equipo de trabajo para el desarrollo de la aplicación es presentado a 
continuación: 
TABLA 2: Roles del sistema 
Rol Nombre Cargo 
Jefe de Proyecto SCRUM Master Karla Oliva Desarrolladora 
Propietario del Proyecto 
Product Owner 
Sr. Wilson Lugo 
Presidente de la Corp. 
Cristiana “Dos Olivos” 
Entidad Auspiciante 
Equipo de Desarrolladores 
Team Masters 
Karla Oliva Desarrolladora 
Externos Interesados 
StakeHolders 
Ing. Pedro Granda Docente de materia 
Tesis II 
 
Fuente: Oliva, Karla. 
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3.2 HISTORIAS DE USUARIO Y CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 
En la metodología ágil SCRUM la forma de levantar los requerimientos de usuario 
es mediante el uso de historias de usuario, las cuales se enfocan en lo que el 
usuario necesita hacer, las historias de usuario pueden tener los siguientes 
campos: 
 Identificador (ID) de la Historia: Identificador que se le asigna a la historia de 
usuario. 
 Rol: Muestra el rol en el que el usuario puede realizar la tarea que se va a 
describir a continuación. 
 Funcionalidad: Muestra la funcionalidad que se va a poder realizar en la 
aplicación. 
 Número de escenario: Los números de escenarios que se puedan presentar 
realizando la funcionalidad antes mencionada. 
 Criterio: Descripción de los diferentes escenarios que se pueden presentar. 
 Resultado: Es el comportamiento que el sistema tomaría en cada criterio. 
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TABLA 3: Historias de usuario y criterios de aceptación 
  Enunciado de la Historia Criterios de Aceptación 
ID 
Historia 
Solicitante Rol Funcionalidad Escenario Criterio Resultado 





Necesito ver en la página 
principal 3 noticias. 
1 Existen más de 3 
noticias 
En el Home, abajo de la imagen de inicio se 
muestra las últimas 3 noticias agregadas. 
 
2 Existen 1 o 2 
noticias 
Si hay menos de 3 noticias de muestra las que 
hay. 





Necesito que en otra 
página que me muestre 
todas las noticias. 
1 
 
Botón que diga cargar más en home, que me 
muestre página con todas las noticias ordenadas 
por fecha de publicación. 





Necesito una página que 
muestre todas Clases. 
1 
 
Mostrar página que muestre todas las clases, cada 
una en un recuadro mostrando el título, objetivo y 
cita bíblica. 





Necesito que se pueda 
buscar las clases por el 
título. 
1 Resultado con al 
menos una clase 
Mostrar página con las clases que tengan como 
coincidencia el título introducido. 
 
2 Sin Resultados Mostrar página texto "No se encontraron 
coincidencias". 
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Necesito que si hago clic 
en una clase el 
estudiante pueda ver el 
video de la clase y si 






Después del estudiante hacer clic en una clase, 
mostrar el video de la misma y permitir acceder a 
un documento pdf para que evalué sus 
conocimientos adquiridos. 




Necesito que si hago clic 
en una clase me muestre 
todos los datos de la 
clase y permite a la 
maestra hacer 
sugerencias de la clase. 
1 Si a la clase le falta 
alguna 
característica 
Si a la clase le falta algún atributo como función de 
títeres, cántico, dinámica, manualidad o video, la 
maestra puede agregarlos y completar la clase. 
 
2 Si la clase tiene 
contenido que la 
maestra no cree 
conveniente 
Si hay alguna información que la maestra no cree 
conveniente debe tener oportunidad de realizar 
una sugerencia. 
 
3 Si la clase no 
contiene evaluación 
La maestra puede crear una evaluación de 
conocimientos adquiridos. 








En la página donde están mostradas las clases, 
abra un botón para crear clase, que lo llevará a un 
formulario en donde se llenara toda la información 
de la clase. 
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Necesito que se muestre 
la galería multimedia y 
que la misma contenga 




Se creará una pestaña en el menú para la galería 
multimedia y así mostrar imágenes, videos y 
cánticos. 




Necesito que haya una 
pestaña de sala de 
maestros en la cual se 
pueda chatear entre 
maestros y crear nuevos 
eventos o noticias. 
1 
 
Se creará una pestaña en el menú como sala de 
maestros en la cual se implementará un chat y un 
formulario para el ingreso de noticias. 





Necesito poder ver en 
una página todas las 
congregaciones 
registradas, su ciudad, 




Se creará una pestaña en el menú como directorio 
en la cual se mostrará las congregaciones, a que 
ciudad pertenece, el pastor de la congregación y 
su correo electrónico. 




Necesito poder ver una 
en página todos los tips 
de enseñanza que han 
compartido las maestras 
y si deseo compartir uno. 
1 
 
Se creará una pestaña en el menú como consejos 
en la cual se mostrará todos los tips de enseñanza 
que las maestras han compartido y también podrá 
acceder a crear nuevos tips.  
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Necesito poder revisar 
una clase creada o una 
sugerencia. 
1 Revisar una clase 
creada 
Se mostrará al usuario la clase creada y según su 
decisión se publicará o no la clase. 
 
2 Revisar una clase 
con una sugerencia 
Se mostrara al usuario la clase y la sugerencia que 
se realizó a la misma, según su criterio se 
realizaran cambios pertinentes para volver a 
publicar la clase. 




Necesito que haya una 
página de 
entretenimiento en la 
cual haya mini juegos 
con enseñanzas bíblicas. 
1 
 
Si a la clase le falta algún atributo como función de 
títeres, cántico, dinámica, manualidad o video, la 
maestra puede agregarlos y completar la clase. 
 
Fuente: Corporación “Dos Olivos”.
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3.3 PILA DE PRODUCTOS 
En esta pila se detallan todos los requisitos en los que se estará trabajando en la 
fase de iteraciones. 
TABLA 4: Pila de productos 
ID NOMBRE OBSERVACIÓN 
R1 Análisis y estructuración 
del proyecto. 
Creación del proyecto análisis del modelo de 
datos. 
R2 Creación módulo 
estudiantes. 
Creación, edición y modificación de las 
interfaces y actividades del módulo de 
estudiantes. 
R3 Creación módulo 
maestras. 
Creación, edición y modificación de las 
interfaces y actividades del módulo de 
maestras. 
R4 Seguridad y Control. Identificación para accesos al sistema y 
diferentes permisos que debe poseer cada 
usuario según sus actividades. 
R5 Implementación en 
plataforma AWS. 
Implementación y pruebas de todo el proyecto 
en una plataforma de Amazon Web Services. 
Fuente: Oliva, Karla. 
3.4 PILA DE TAREAS 
En esta pila se realiza el análisis de requerimientos, haciendo el desglosamiento 
de los mismos en pequeñas tareas para que los desarrolladores puedan cumplir 




TABLA 5: Análisis y estructuración del proyecto 
Análisis y Estructuración del Proyecto 
ID NOMBRE OBSERVACIÓN 
T1 Instalación de MySQL.  Instalación y configuración del motor de base de datos 
con el cual se va a trabajar.  
T2 Instalación de Apache. Instalación de servidor apache para poder testear la 
aplicación. 
T3 Instalación de Symfony. Instalación y configuración del framework de PHP 
Symfony. 
T4 Creación de la base de datos. Modelación y creación de base de datos del sistema 
con sus respectivas tablas, claves primarias y 
foráneas. 
T5 Creación de Proyecto. Se crea el proyecto y un bundle por medio del cmd. 
T6 Creación de Entidades. Creación de las clases entidad a partir de la base de 
datos por medio de comandos cmd. 
 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
TABLA 6: Creación del módulo de estudiantes 
Creación de Módulo de Estudiantes 
ID NOMBRE OBSERVACIÓN 
T7 Creación de Interfaces 
módulo de estudiantes. 
Se crea las plantillas twig para el módulo de estudiantes. 
T8 Configuración página de 
noticias. 
Ninguna. 
T9 Configuración de galería 
multimedia. 
Se configura todos los videos, música e imágenes. 
T10 Desarrollo de Juegos. Jugos fáciles con enseñanza cristiana. 
T11 Configuración de 
Directorio. 
Directorio de localización de las congregaciones donde se 
escucha el mensaje del Dr. William Soto. 
T12 Navegador de Clases. Donde poder buscar clases por título y ver clases. 
T13 Tomar Evaluaciones. Donde poder evaluar los conocimientos adquiridos. 
Fuente: Oliva, Karla. 
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TABLA 7: Creación del módulo de maestras 
Creación de Módulo de Maestras 
ID NOMBRE OBSERVACIÓN 
T14 Creación de Interfaces 
módulo de maestras. 
Se crea las plantillas twig para el módulo de maestras. 
T15 Configuración sala de 
maestros. 
Se configura sala de chat, y creación de eventos próximos. 
T16 Creación de Clases. Creación y redacción de clases, sugerir cambios en clases. 
T17 Crear Evaluaciones. Donde podemos crear evaluaciones de cada clase. 
T18 Editar Clases. Completar clases o sugerir cambios. 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
TABLA 8: Seguridad y control 
Seguridad y Control 
ID NOMBRE OBSERVACIÓN 
T19 Creación de Interfaz para 
el ingreso al sistema. 
Se crea la plantilla twig para el ingreso al sistema. 
T20 Añadir seguridad al 
sistema. 
Ninguna. 
T21 Crear y editar roles de 
usuario. 
Crear y editar privilegios que tiene cada rol de usuario. 








TABLA 9: Implementación en plataforma AWS 
Implementación de una Plataforma AWS 
ID NOMBRE OBSERVACIÓN 
T22 Investigación Plataforma 
AWS. 
Ninguna. 
T23 Creación Plataforma 
AWS. 
Creación y configuración de plataforma en Amazon Web 
Services. 
T24 Implementación de 
aplicación en plataforma. 
Subir toda información de la aplicación al servidor. 
T25 Pruebas de la Aplicación. Test de todas las propiedades de la aplicación. 
Fuente: Oliva Karla. 
3.5 PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO 
En esta sección del proyecto se planifica cada iteración o sprint, es decir, se define 
qué requisitos y que tareas se van a cumplir en cada iteración, y además se 
determina las fechas de inicio y fin para la ejecución de las mismas. 
TABLA 10: Planificación del proyecto  
ID NOMBRE INICIO FIN REQUERIMIENTOS 
I1 Análisis y estructuración del 
proyecto. 
01/10/2015 15/10/2015 R1, T1, T2, T3, T4, 
T5, T6 
I2 Creación del módulo de 
estudiantes. 
17/10/2015 17/11/2015 R2, T7, T8, T9, T10, 
T11, T12, T13 
I3 Creación del módulo de maestras. 20/11/2015 20/12/2015 R3, T14, T15, T16, 
T17, T18 
I4 Seguridad y control. 22/12/2015 01/03/2016 R4, T19, T20, T21 
I5 Implementación en plataforma 
AWS. 
21/12/2015 01/03/2016 R5, T22, T23, T24, 
T25 
 




3.6.1 ITERACIÓN 1 ANÁLISIS Y ESTRUCTURACIÓN DEL PROYECTO 
o Requerimiento Nro. 1.- Análisis y estructuración del proyecto. 
 Tarea Nro. 1.- Instalación de MySQL. 
 
 
FIGURA 23: Instalación de MySQL 
Fuente: Oliva, Karla. 
Interfaz visual de administración de MySQL, con la cual se crea e interactúa con 







 Tarea Nro. 2.- Instalación de Apache. 
 
FIGURA 24: Instalación de Apache 
Fuente: Oliva, Karla. 
El panel de control de XAMPP permite controlar el servicio de Apache y MySQL, 
también en este panel de control se puede modificar los archivos de 
configuración de los servicios que utilizamos (Apache, MySQL). 
 Tarea Nro. 3.- Instalación de Symfony. 
 
FIGURA 25: Instalación de Symfony 
Fuente: Oliva, Karla. 
La instalación de Symfony se realiza mediante el código: composer create-





 Tarea Nro. 4.- Creación de la base de datos. 
  
FIGURA 26: Creación de una base de datos del sistema 
Fuente: Oliva, Karla. 




FIGURA 27: Modelo conceptual a modelo lógico 
Fuente: Oliva, Karla. 
Esquema físico de la base de datos “rinconcito de bendición”. 
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Creación de tablas necesarias para el sistema con sus respectivas claves 
principales o foráneas. 
 Tabla Ciudades: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoCiudad: es integer (10) y con este código se identifica las ciudades, este 
atributo es la clave primaria de la tabla. 
 Descripcion: es carácter varchar (50) es la descripción o nombre de la ciudad. 
 CodigoPais: es integer (10) y con este código se identifica a los países, este 
atributo es la clave foránea de la tabla países. 
 
FIGURA 28: Tabla Ciudades 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Pastores: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoPastor: es integer (10) y con este código se identifica al pastor, este 
atributo es la clave primaria de la tabla. 
 Nombre: es carácter varchar (50) es el nombre del pastor. 
 Apellido: es carácter varchar (50) es el apellido del pastor. 
 CodigoCiudad: es integer (10), este código se identifica a la ciudad y es la clave 
foránea de la tabla Ciudades. 
 Clave: es carácter varchar (15) es la clave personal del pastor. 
 Congregación: es character varchar (150) y es el nombre de la congregación. 
 Telefono: es character varchar (15) y es el teléfono del Pastor. 
 Correo: es character varchar (100) y es el correo del pastor. 
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 FechaNac: es tipo date para colocar las fechas de nacimiento del pastor. 
 Foto: es character varchar (200) y este atributo es para la imagen del pastor. 
 FotoCongregacion: es character varchar (200) y es utilizado para la foto de la 
Congregación. 
 Supervisor: es boolean y es utilizado para asignar al pastor la autorización de 
poder hacer visible la información que sube las maestras 
 
FIGURA 29: Tabla Pastores 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Paises: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoPais: es integer (10) y este código identifica al país. 
 Descripción: es character varchar (30), y es el nombre del país. 
 
FIGURA 30: Tabla Paises 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Estudiantes: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoEstudiante: Es integer (10), este código identifica al estudiante y es 
clave primaria de la tabla. 
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 Nombre: Es character varchar (50), es el nombre del Estudiante. 
 Apellido: Es character varchar (50), es el apellido del Estudiante. 
 CodigoCiudad: Es integer (10), este código identifica a la ciudad y es clave 
foránea de la tabla Ciudad. 
 Correo: Es character varchar (100) y es el correo del estudiante. 
 FechaNac: Es tipo date y es la fecha de nacimiento del estudiante. 
 Genero: Es character varchar (10) y es el género de estudiante. 
 Foto: Es character varchar (200), la imagen va en este atributo. 
 
FIGURA 31: Tabla Estudiantes 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Maestras: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoMaestra: Es integer (10), este código identifica a la maestra y es clave 
primaria de la tabla. 
 Nombre: Es character varchar (50), es el nombre de la maestra. 
 Apellido: Es character varchar(50), es el apellido de la maestra. 
 CodigoCiudad: Es integer(10), este código identifica a la ciudad y es clave 
foránea de la tabla Ciudad. 
 Clave: Es character varchar (15), es la clave personal de la maestra. 
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 CodigoPastor: Es integer (10), es el código que identifica al pastor y es clave 
foránea de la tabla Pastor. 
 Telefono: Es character varchar (15), es el teléfono de la maestra. 
 Correo: Es character varchar (100), es el correo de la maestra. 
 AniosMaestra: es decimal, es el tiempo que ha sido maestra cristiana. 
 Genero: Es character varchar (10), es el género de la maestra (masculino y 
femenino). 
 CursosAfines: Es long varchar, es la preparación academica para los niños. 
 FechaNac: Es tipo date, es la fecha de nacimiento de la maestra. 
 Foto: es character varchar (200), es utilizado para la foto de la maestra. 
 
FIGURA 32: Tabla Maestras 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Clase: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoClase: Es integer (10), es código de identificación de la clase y es clave 
primaria de la tabla. 
 Nombre: Es character varchar(100), es el nombre de la clase. 
 Categoria: Es character varchar(20), es la categoría de la clase. 
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 Objetivo: Es tipo long varchar, es el objetivo de la clase. 
 CitaBiblica: Es long varchar, es la cita bíblica completa. 
 Extracto: Es long varchar, es el extracto de algún libro. 
 Desarrollo: Es character varchar (200), es el contenido completo de la clase. 
 CodigoCancion: Es integer (10), es el código de identificación de la canción y 
es clave foránea de la tabla Canticos. 
 CodigoTiteres: Es integer (10), es el código de identificación del títere y es clave 
foránea de la tabla Titeres. 
 CodigoDinamica: Es integer (10), es el código de identificación de la dinámica 
y es la clave foránea de la tabla Dinamicas. 
 CodigoManualidad: Es integer (10), es el código de identificación de la 
manualidad y es clave foránea de la tabla Manualidades. 
 Referencia: es character varchar(200), es la referencia del video de la clase. 
 Revisada: Es tipo boolean, si es verdadero indica que un supervisor ha 
revisado la información y está lista para mostrarse. 
 Sugerencia: Es character varchar (500), es la sugerencia de la clase. 
 
FIGURA 33: Tabla Clases 
Fuente: Oliva, Karla. 
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 Tabla Evaluaciones: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoEvaluacion: Es integer (10), es el código de identificación de la 
evaluación y es clave primaria de la tabla. 
 CodigoClase: Es integer (10), es el código de identificación de la clase y es 
clave foránea de la tabla Clase. 
 Referencia: Es character varchar (200), es la referencia de la evaluación. 
 Revisada: Es tipo boolean, si es verdadero indica que ha sido revisada la 
evaluación por una persona autorizada y ahora ya puede ser visible. 
 Sugerencias: es character varchar (500), es la sugerencia de la evaluación. 
 
FIGURA 34: Tabla Evaluaciones 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Dinamicas: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoDinamica: Es integer (10), es el código de identificación de la dinámica 
y es clave primaria de la tabla. 
 Titulo: es character varchar (100), es el título de evaluación. 
 Participantes: Es character varchar (300), son las restricciones de la Dinámica, 
es decir, en la dinámica se utilizara parejas o grupos, individuales o solo 
jóvenes. 
 Descripción: Es long varchar, es la descripción de la Dinámica. 





FIGURA 35: Tabla Dinamicas 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Titeres: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoTiteres: Es integer (10), es el código de identificación del Titere y es 
clave primaria de la tabla. 
 Titulo: Es varchar(100), es el título del títere. 
 Referencia: Es character varchar (200), es la referencia del video de títeres. 
 Script: es long varchar, es el guión de la obra. 
 Participantes: Es long varchar, es las restricciones de la Dinámica, es decir, en 
la dinámica se utilizará parejas o grupos, individuales o solo jóvenes.  
 
FIGURA 36: Tabla Titeres 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Canticos: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoCantico: Es integer (10), es el código de identificación del cántico y es 
clave primaria de la tabla. 
 Titulo: Es varchar (100), es el título del Cántico. 
 Autor: Es character varchar (100), es el autor del Cántico. 




FIGURA 37: Tabla Canticos 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Manualidades: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoManualidad: Es integer (10), es el código de identificación de la 
manualidad. 
 Titulo: Es character varchar (100), es el título de la Manualidad. 
 Materiales: Es long varchar, aquí se describe los materiales a utilizarse en la 
manualidad. 
 Descripcion: Es long varchar, se describe la manualidad. 
 Referencia: Es varchar (200), es la referencia de la manualidad. 
 Foto: Es character varchar (200), es la dirección de la foto de la manualidad. 
 
FIGURA 38: Tabla Manualidades 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Noticias: esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoNoticias: es integer (10), es el código de identificación de la noticia y es 
clave primaria de la tabla. 
 Título: Es character varchar (100), es el título de la noticia. 
 Descripción: Es long varchar, es la descripción de la noticia. 
 Imagen: Es varchar (200), es la imagen de la noticia. 














FIGURA 39: Tabla Noticias 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Videos esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoVideo: es integer (10), es el código de identificación del video y es la 
clave primaria de la tabla. 
 Titulo: Es character varchar(100), es el título del video. 
 Referencia: Es character varchar(200), es la dirección del video. 
 
FIGURA 40: Tabla Videos 
Fuente: Oliva, Karla. 
 Tabla Imágenes esta tabla tiene los siguientes atributos: 
 CodigoImagen: Es integer (10), es el código de identificación de la imagen y es 
la clave primaria de la tabla. 
 Titulo: es character varchar(100), es el título de la imagen. 




FIGURA 41: Tabla Imágenes 
Fuente: Oliva, Karla. 
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 Tabla Concejos: esta tabla tiene los siguientes atributos. 
 CodigoConsejo: Es integer(10), es el código de identificación del consejo y es 
la clave primaria de la tabla. 
 Titulo: es character varchar(100), es el nombre del consejo. 
 Categoria: es character varchar(100), es la edad a la que pertenece el consejo, 
las categorías son: de 3 a 5 años, de 6 a 9 años y de 10 a 12 años. 
 Descripcion: es long varchar, es el contenido del consejo. 
 
 
FIGURA 42: Tabla Consejos 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
 Tarea Nro. 5.- Creación de Proyecto. 
 
 
FIGURA 43: Creación del proyecto 




FIGURA 44: Instalación de Symfony 
Fuente: Oliva, Karla. 
El siguiente código “RinconcitoDeBendicion”: composer create-proyect 
symfony/framework-standard-edition RinconcitoDeBendicion/ “2.3”, permite crear 
el proyecto con el framework Symfony. 
 Tarea Nro. 6.- Creación de Entidades. 
 
FIGURA 45: Mapeo de entidades 
Fuente: Oliva, Karla. 
 





FIGURA 46: Creación de archivos xml de tablas 
Fuente: Oliva, Karla. 
Relación de las entidades en xml, creadas desde las tablas en MySQL. 
 
FIGURA 47: Mapeo de archivos xml a clases .php 









TABLA 11: Sprint 1 – Hoja Electrónica 
SPRINT: 1 
FECHA INICIO: 01 de Oct. De 2015. 
 01 - Oct. 
 Tareas Pendientes 0 




Instalación de MySQL. Karla Oliva TERMINADO 
Instalación de Apache. Karla Oliva TERMINADO 
Instalación de Symfony. Karla Oliva TERMINADO 
Creación de la base de 
datos. 
Karla Oliva TERMINADO 
Creación de Proyecto. Karla Oliva TERMINADO 
Creación de Entidades. Karla Oliva TERMINADO 
Fuente: Oliva, Karla. 
  
TABLA 12: Sprint 1 - Pizarrón 
PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA 
   
   
   
   
   
   
Fuente: Oliva, Karla. 
Instalación de MySql. 
Instalación de Apache. 
Instalación de Symfony. 
Creación de la base de datos. 
Creación de Proyecto. 
Creación de Entidades. 
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3.6.2 ITERACIÓN 2 CREACIÓN DEL MÓDULO DE ESTUDIANTES 
Las imágenes de este proyecto fueron obtenidas en Freepik con licencia gratis 
para uso comercial con atribución, lo que quiere decir que se puede utilizar estas 
imágenes: 
-   Tanto para los proyectos personales y comerciales, y para modificarlo.  
-   En una plantilla de página web o presentación o aplicación o como parte del 
diseño. 
(http://www.freepik.com/free-vector/children-   
background_779392.htm#term=children&page=1&position=11 ) 
o Requerimiento Nro. 2.- Creación módulo estudiantes. 
 Tarea Nro. 7.- Creación de Interfaces módulo de estudiantes. 
 
FIGURA 48: Interfaces módulo de estudiantes 
Fuente: Oliva, Karla. 
Módulo de estudiantes, en el cual los infantes podrán revisar las últimas noticias, 
ver las clases, entrar a la galería multimedia, también encontrará juegos, 




 Tarea Nro. 8.- Configuración página de noticias. 
 
FIGURA 49: Página de noticias 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
Muestra el listado de todas las noticias, y la imagen referente a esa noticia. 
 Tarea Nro. 9.- Configuración de galería multimedia. 
 
FIGURA 50: Galería multimedia 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
Galería multimedia con contenidos de imágenes, cánticos y videos, para el 




FIGURA 51: Galería de imágenes 
Fuente: Oliva, Karla. 
Galería de imágenes con filtro de búsqueda por coincidencia. 
 Tarea Nro. 10.- Desarrollo de Juegos. 
 
FIGURA 52: Desarrollo de juegos 
Fuente: Oliva, Karla. 
 




 Tarea Nro. 11.- Configuración de Directorio. 
 
FIGURA 53: Directorio de congregaciones 
Fuente: Oliva, Karla. 
Permite ver toda la información acerca de las congregaciones existentes. 
 Tarea Nro. 12.- Navegador de Clases. 
 
FIGURA 54: Navegador de clases 
Fuente: Oliva, Karla 
 
Listado de clases y algunos de sus atributos, al hacer click en el nombre de la 
clase, se muestran los detalles de la clase entera, con sus objetivos, cita bíblica, 
extracto y video. 
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 Tarea Nro. 13.- Tomar Evaluaciones 
TABLA 13: Sprint 2 – Hoja Electrónica 
 
SPRINT: 2 
FECHA INICIO: 17 de Oct. De 2015. 




REQUERIMIENTO TAREA RESPONSABLE ESTADO 
Creación módulo 
estudiantes. 
Creación de Interfaces 
módulo de estudiantes. 
Karla Oliva TERMINADO 
Configuración página de 
noticias. 
Karla Oliva TERMINADO 
Configuración de galería 
multimedia. 
Karla Oliva TERMINADO 
Desarrollo de Juegos. Karla Oliva TERMINADO 
Configuración de Directorio. Karla Oliva TERMINADO 
Navegador de Clases. Karla Oliva TERMINADO 
Tomar Evaluaciones. Karla Oliva TERMINADO 
 










TABLA 14: Sprint 2 - Pizarrón 






   
   
   
   
   
   
Fuente: Oliva, Karla. 
 
Creación de 






Desarrollo de Juegos. 
Configuración de 
Directorio. 




3.6.3 ITERACIÓN 3 CREACIÓN DEL MÓDULO DE MAESTRAS 
o Requerimiento Nro. 3.- Creación módulo maestras. 
 Tarea Nro. 14.- Creación de Interfaces módulo de maestras. 
 
FIGURA 55: Interfaces módulo de maestras 
Fuente: Oliva, Karla. 
Página principal del usuario Maestra, que permite crear una clase bíblica, subir 
imágenes, cánticos, videos, tiene un chat, permite la creación de noticias, ver las 
congregaciones y su información. 
 Tarea Nro. 15.- Configuración sala de maestros. 
 
FIGURA 56: Creación de sala de maestros (CHAT) 
Fuente: Oliva, Karla. 
Chat, aquí ingresamos el nombre y el mensaje que queremos escribir. 
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 Tarea Nro. 16.- Creación de Clases. 
 
FIGURA 57: Creación de clases 
Fuente: Oliva, Karla. 
Formulario de clases, que nos permite ingresar la información necesaria para 
que el estudiante realice la clase. 
 Tarea Nro. 17.- Crear Evaluaciones. 
 
FIGURA 58: Creación de evaluaciones 
Fuente: Oliva,  Karla. 
Formulario de evaluaciones, nos permite subir una evaluación en formato PDF, 
correspondiente a la clase. 
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 Tarea Nro. 18.- Editar Clases. 
TABLA 15: Sprint 3 – Hoja Electrónica 
SPRINT: 3 
FECHA INICIO: 20 de Nov. De 2015. 
 20 - Nov. 
 Tareas Pendientes 1 
REQUERIMIENTO TAREA RESPONSABLE ESTADO 
Creación del módulo 
de maestras 
Creación de Interfaces 
módulo de maestras. 
Karla Oliva TERMINADO 
Configuración sala de 
maestros. 
Karla Oliva TERMINADO 
Creación de Clases Karla Oliva TERMINADO 
Crear Evaluaciones. Karla Oliva TERMINADO 
Editar Clases. Karla Oliva TERMINADO 
Fuente: Oliva, Karla.  
 
TABLA 16: Sprint 3 - Pizarrón 




   
   
   
   
Fuente: Oliva, Karla. 
Creación de Interfaces 
módulo de maestras. 
Configuración sala de 
maestros. 





3.6.4 ITERACIÓN 4 CREACIÓN DEL MÓDULO DE MAESTRAS 
o Requerimiento Nro. 4.- Seguridad y control. 
 Tarea Nro. 19.- Creación de Interfaz para el ingreso al sistema. 
 
 
FIGURA 59: Login del sistema 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
Menú estudiante, en la parte inferior Login del sistema y el botón de registro. 
 Tarea Nro. 20.- Añadir seguridad al sistema. 
 
FIGURA 60: Seguridad del Sistema 
Fuente: Oliva, Karla. 
Se usó el módulo de seguridad de Symfony, que nos permite definir los 
privilegios de cada rol de usuario. 
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 Tarea Nro. 21.- Crear y editar roles de usuario. 
TABLA 17: Sprint 4 – Hoja Electrónica 
SPRINT: 4 
FECHA INICIO: 22 de Dic. De 2015. 
 22 - Nov. 
 Tareas Pendientes 1 
REQUERIMIENTO TAREA RESPONSABLE ESTADO 
Seguridad y control 
Creación de Interfaz para 
el ingreso al sistema. 
Karla Oliva TERMINADO 
Añadir seguridad al 
sistema. 
Karla Oliva TERMINADO 
Crear y editar roles de 
usuario. 
Karla Oliva TERMINADO 
 
Fuente: Oliva, Karla.  
 
TABLA 18: Sprint 4 - Pizarrón 





   
   
Fuente: Oliva, Karla. 
Creación de Interfaz 
para el ingreso al 
sistema. 
Añadir seguridad al 
sistema. 




3.6.5 ITERACIÓN 5 IMPLEMENTACIÓN EN PLATAFORMA AWS 
o Requerimiento Nro. 5.- Implementación en plataforma AWS. 
 Tarea Nro. 22.- Investigación Plataforma AWS. 
 
FIGURA 61: Amazon Web Services 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Página principal de Amazon Web Services, tiene una gran variedad de 
opciones, documentación e información de su sitio y sus diferentes servicios. 
 Tarea Nro. 23.- Creación Plataforma AWS. 
 
FIGURA 62: Creación de una cuenta de AWS 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
 




FIGURA 63: Credenciales de inicio de sesión 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Registro de credenciales de inicio de sesión: nombre, email y contraseña. 
 
 
FIGURA 64: Información del contacto 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
 






FIGURA 65: Información de pago 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
 
Registro de número de la tarjeta de crédito e información de AWS free tier. 
 
 
FIGURA 66: Verificación de identidad 
Fuente. (Amazon Web Services, s.f.) 
 
Métodos de confirmación de identidad, una vez realizado la verificación de la 




FIGURA 67: Plan de Soporte 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 




FIGURA 68: Bienvenido a Amazon Web Services 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Bienvenida de Amazon Web Services, hay que esperar alrededor de 10 min para 





FIGURA 69: Consola de productos de Amazon Web Services 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Lista de servicios de AWS que permite implementar en las aplicaciones, en este 
caso se utilizará Amazon EC2 y RDS. 
 Tarea Nro. 24.- Implementación de aplicación en plataforma. 
 
FIGURA 70: Amazon EC2 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 




FIGURA 71: Creación del servidor apto para la aplicación 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Selección del sistema operativo del servidor. 
 
FIGURA 72: Configuración del tipo de instancia 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Configuración de características que posee el servidor como: vCPUs, memoria, 






FIGURA 73: Almacenamiento de la aplicación 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Añadir el tipo de disco duro y el tamaño de los mismos. 
 
 
FIGURA 74: Configuración de seguridad de la aplicación 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 





FIGURA 75: Obtención de Key pair 
Fuente: (Amazon Web Services, s.f.) 
Obtención de llave privada para conectarse a la instancia por medio de SSH de 
una manera segura. 
 
FIGURA 76: Configuración de servidor LAMP 
Fuente: Oliva, Karla. 






FIGURA 77: Subir archivos al servidor 
Fuente: Oliva, Karla 
Copiar aplicación al servidor anteriormente configurado, mediante SFTP. 
 Tarea Nro. 25.- Pruebas de la Aplicación. 
 
 
FIGURA 78: Página Index ejecutandose en AWS 






FIGURA 79: Página Clases Bíblicas ejecutándose en AWS 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
 
FIGURA 80: Página Galeria ejecutándose en AWS 






FIGURA 81: Página Galería de imágenes ejecutándose en AWS 




FIGURA 82: Página Cánticos ejecutándose en AWS 






FIGURA 83: Página Videos ejecutándose en AWS 





FIGURA 84: Página Juegos ejecutándose en AWS 






FIGURA 85: Página Juego Ahorcado ejecutándose en AWS 





FIGURA 86: Página Juego Rompecabezas ejecutándose en AWS 





FIGURA 87: Página Congregaciones ejecutándose en AWS 
Fuente: Oliva, Karla. 
 
 
FIGURA 88: Página Acerca ejecutándose en AWS 






FIGURA 89: Página Index Maestras ejecutándose en AWS 




FIGURA 90: Página Clases Bíblicas Maestras ejecutándose en AWS 






FIGURA 91: Página Tips de Enseñanza ejecutándose en AWS 




FIGURA 92: Página Galería Maestras ejecutándose en AWS 






FIGURA 93: Página Galería de Imágenes Maestras ejecutándose en AWS 




FIGURA 94: Página Cánticos Maestras ejecutándose en AWS 





FIGURA 95: Página Videos Maestras ejecutándose en AWS 





FIGURA 96: Página Chat ejecutándose en AWS 






FIGURA 97: Página Noticias Maestras ejecutándose en AWS 




FIGURA 98: Página LogOut ejecutándose en AWS 




TABLA 19: Sprint 5 – Hoja Electrónica 
SPRINT: 5 
FECHA INICIO: 22 de Dic. De 2015. 
 22 - Nov. 
 Tareas Pendientes 1 





Karla Oliva TERMINADO 
Creación Plataforma 
AWS. 
Karla Oliva TERMINADO 
Implementación de 
aplicación en plataforma. 
Karla Oliva TERMINADO 
Pruebas de la Aplicación. Karla Oliva TERMINADO 
Fuente: Oliva, Karla.  
 
TABLA 20: Sprint 5 - Pizarrón 




   
   
   




Creación Plataforma AWS. 
Implementación de 
aplicación en plataforma. 
Pruebas de la Aplicación. 
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                                                           CAPÍTULO IV 
 
4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
En el presente capítulo se detalla las conclusiones obtenidas tras el desarrollo del 
mismo,  las recomendaciones necesarias para que el sistema funcione 
correctamente y el análisis de impactos. 
4.1 CONCLUSIONES 
 La recopilación de información a través de las historias de usuario permite tener 
una mejor implementación de los requerimientos técnicos de la Corporación 
Cristiana “Dos Olivos”. 
 La metodología SCRUM permite realizar un software de calidad en corto tiempo 
gracias al alineamiento entre el cliente y el equipo de desarrolladores. 
 La plataforma AWS permite implementar software de tipo educativo. 
 El servicio AWS Elastic Beanstalk se encarga de todas las configuraciones de 
servidores y permite al desarrollador centrarse en programar. 
 La arquitectura MVC del framework Symfony ayuda al desarrollador a tener 
menos código, más ordenado y reutilizable. 
 Al realizar un sistema que este enfocado a infantes se debe priorizar que las 
interfaces de usuario sean coloridas y llamativas para capturar su atención y 
mantener su curiosidad. 







 Recomiendo que antes de realizar el sistema hacer una investigación 
exhaustiva sobre los requisitos del mismo para así tener una buena 
estructuración del proyecto. 
 Recomiendo aumentar las investigaciones y tesis utilizando la plataforma AWS, 
ya que es una plataforma abierta y fácil de usar. 
 Se recomienda para el uso del sistema el uso del navegador Mozilla Firefox o 
Google Chrome para de esta forma evitar incompatibilidad de templates, hojas 
de estilo y JavaScript. 
 Se recomienda a la Corporación “Dos Olivos” hacer una campaña publicitaria 
de la página acompañada de una capacitación del sistema. 
 Se recomienda a los docentes de la UTN cultivar la personalidad investigativa 
del estudiante para que al terminar su carrera tengan la capacidad de 
solucionar problemas cotidianos. 
 El modelo MVC es completamente recomendado ya que en el desarrollo del 
proyecto separa la lógica del negocio, la lógica del servidor y la presentación 











4.3 LISTA DE COSTOS 
TABLA 21: Lista de Costos 








HARDWARE Y SOFTWARE USD. 
1 Amazon Web Services 0 20 0 
2 Equipo de desarrollo 850 0 850 
TOTAL 850 20 850 
MATERIALES DE OFICINA  USD. 
3 Copias, Documentos, libros 50 0 50 
4 Papelería 30 0 30 
5 Empastado y anillado 150 0 150 
6 Internet 7 meses 140 0 140 
TOTAL 370 0 370 
TALENTO HUMANO  USD. 
7 Movilización 150 0 150 
8 Imprevistos 100 0 100 
Salario básico(800X7) 5600 0 5600 
TOTAL 5850 20 5850 




El beneficio más evidente que proporciona la realización de esta aplicación, es 
que tiene utilidad social; gracias a que este software se encuentra en la red de 
internet toda la sociedad puede acceder y beneficiarse del mismo con cualquiera 
de las características que posee este sistema. En adición a lo expuesto se pueden 
encontrar los siguientes beneficios: 
 Se logra tener un repositorio de clases bíblicas para maestras y para niños. 
 Logra globalizar la información existente de la escuela bíblica de niños. 
 Implementa una arquitectura robusta en la nube sin necesidad de comprar 
infraestructura. 
 Implementa un medio de comunicación entre maestras. 
 Es una alternativa sana para que los niños usen en su tiempo libre. 
4.5 ANÁLISIS DE IMPACTO 
El análisis de impacto permite determinar los beneficios y el grado de aceptación 
que la propuesta genera en la institución. 
 Impacto Económico 
 
FIGURA 99: Impacto Económico 
Fuente: Oliva, Karla. 
En este grafico estadístico se puede constatar que una maestra antes de la 
implementación de esta aplicación debía ahorrar alrededor de $200 para llegar a 
la ciudad en donde se realizaría el congreso de maestras, gastos de hospedaje y 
de comida; ahora con el sistema la maestra solo debe contar con una conexión a 
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ANEXO 1: MANUAL DE USUARIO (EN CD) 



































ANEXO 4: ESTATUTOS CORPORACIÓN “DOS OLIVOS”  
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